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Budaya yang masih sangat tradisional tersebar luas di Indonesia. Budaya tersebut 
memengaruhi pola pikir orang-orang yang tetap teguh berpegang pada 
kepercayaan sukunya masing-masing. Kepercayaan itu melibatkan hal-hal 
supernatural dan mahluk-mahluk halus yang mereka percayai. Dua mahluk halus 
yang paling populer di antaranya adalah Kuntilanak dan Pocong. Pocong 
merupakan hantu yang disebabkan oleh tidak dibukanya tali kafan sang jenazah 
tepat sebelum ia dikuburkan. Di skripsi ini Penulis akan membahas tentang 
perancangan environment dari animasi “Repentance” yang merupakan animasi 2D 
bertemakan mahluk-mahluk halus di Indonesia yang disangkut pautkan dengan 
kasus korupsi yang terjadi. Di dalam animasi ini, ada satu tokoh Dukun yang akan 
membantu, atau malah menjerumuskan tokoh Pocong menerima takdirnya. 
Karena muncul hanya dalam waktu yang singkat, penulis kemudian ingin 
menceritakan latar belakang dari tokoh Dukun tersebut melalui environment. 
Penulis kemudian akan memaparkan teori-teori yang digunakan dan 
mengimplementasikannya ke dalam perancangan environment tersebut. 




A very traditional mindset has caused people of Indonesia having their own 
beliefs within their culture, which included its supernatural beings. Two of the 
most known beings are “Kuntilanak” and “Pocong”. A corpse can be turned into 
Pocong if one doesn’t have his winding sheet’s cord taken from him right before 
his burial. In this thesis, the writer will be discussing 2D animation ‘Repentance’ 
environment designing. The character this thesis would be discussing about is a 
Shaman whose screen-time is not much compared to other characters, despite her 
being one driven character too, hence the writer decided to visualize her 
background story through environment. The writer will research supporting 
theories of environment-designing to be implemented to the animation. 
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